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Proses pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan kurikulum dalam suatu lembaga 
pendidikan, agar dapat mendorong siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan oleh 
pemerintah. Pembelajaran di sekolah sebaiknya dirancang untuk mempermudah siswa dalam belajar.  
Terlebih lagi, saat ini mayoritas sekolah di Indonesia telah menerapkan kurikulum 2013, yang tentunya 
memiliki tantangan yang besar terutama bagi guru. Oleh karena itu, guru tidak hanya dituntut untuk 
membuat lingkungan belajar yang nyaman, tetapi juga harus mampu menciptakan pembelajaran yang 
kreatif, aktif, efektif dan inovatif serta menarik perhatian siswa sehingga peserta didik dapat 
memperoleh pengetahuannya sendiri. Salah satu yang wajib dilakukan oleh guru adalah 
mengembangkan dan mengaplikasikan berbagai media dan metode pembelajaran yang inovatif. Dalam 
tulisan ini, kami akan mengkaji salah satu media yang dilaksanakan oleh guru, yakni media kartu 
gambar dengan menggunakan teknik think pair share. Kajian ini akan mengupas tentang media 
pembelajaran berupa kartu gambar dengan menggunakan teknik think pair share. 
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1. Pendahuluan 
Perkembangan  pendidikan  pada  masa  ini  terlihat  sangat  pesat  tidak  hanya  
pada jenjang pendidikan dasar tetapi juga sampai pada tingkat lanjutan bahkan 
perguruan tinggi. Banyaknya lembaga pendidikan yang menyediakan jasa pendidikan 
bagi masyarakat adalah salah satu bukti bahwa pendidikan berkembang tidak hanya 
dalam lembaga-lembaga formal tetapi juga lembaga informal. Dalam perkembangan 
pendidikan ini siswa dituntut agar dapat menguasai pendidikan yang diberikan baik 
yang dilakukan secara langsung ataupun yang secara tidak langsung. Penguasaan 
terhadap segala hal dalam pendidikan ini menuntut para siswa agar dapat meraihnya 
yang terkadang mengesampingkan nilai-nilai yang yang sudah dipelajari kala 
menempuh pendidikan. 
Tuntutan kurikulum yang sangat kompleks menimbulkan bebarap kendala 
diantaranya kesiapan guru dalam melaksanakan proses kegiatan belajar mengajar 
belum maksimal terutama terkait perangkat pembelajaran. Permasalahan  lain  yang 
dihadapi  guru  adalah  media  pembelajaran  yang  tidak  semuanya  tersedia  di  
lingkungan sekolah, terutama untuk siswa kelas rendah yang harus mengetahui secara 
jelas dan nyata konsep maupun benda terkait tema-tema yang dibahas. Sebagai 
contoh, alat musik tradisional tidak semua siswa menjumpai alat musik tradisional 
dan mengenal alat musik tersebut. Kendala lain yang dihadapi guru dalam 
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melaksanakan pembelajaran  adalah adanya perubahan strategi dalam kegiatan 
pembelajaran dimana guru harus bisa mengembangkan pembelajaran  yang  sesuai  
dengan  kurikulum  yang  baru.  Guru  tidak  hanya  melakukan ceramah atau 
pembelajaran konvensional tetapi bagaimana guru mendorong motivasi siswa untuk  
aktif  dan  kreatif  dalam  mengikuti  proses  pembelajaran  sehingga  siswa  dapat 
mengalami dan menemukan sendiri pengetahuannya. Selama ini banyak guru yang 
masih menggunakan metode ceramah secara klasikal tanpa menggabungkan metode 
lain maupun dengan penggunaan alat bantu dalam pembelajaran seperti media 
pembelajaran.  
Kondisi tersebut terjadi dikarenakan kurangnya media pembelajaran seperti alat 
peraga, video, gambar, grafik dan lain sebagainya. Lokasi yang tidak sama membuat 
beberapa sekolah di daerah pedesaan memiliki fasilitas tidak lengkap. Namun, hal 
itu tidak menjadi permasalahan utama jika guru bisa mengembangkan kreatifitas 
dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran.  Kecenderungan  metode  ceramah tanpa 
dikombinasikan dengan metode lain, akan berdampak pada pembelajaran yang 
verbalisme. Pembelajaran  yang baik dapat ditunjang dari suasana pembelajaran 
kondusif serta  hubungan  antara  guru  dan  siswa    dapat  berjalan  dengan  baik.  
Dari  permasalahan tersebut, sebenarnya guru telah mengkombinasikan metode 
ceramah dengan metode diskusi, tetapi untuk mengoptimalisasikan pembelajaran 
yang aktif dan kreatif seharusnya guru menggunakan  media  sebagai  alat  bantu  
untuk  menjelaskan  suatu  konsep  yang  bersifat abstrak. 
Berdasarkan penjelasan tersebut, guru dituntut untuk lebih berkompeten dalam 
memfasilitasi siswa. Salah satu upaya dalam menciptakan pembelajaran yang 
memotivasi siswa untuk lebih aktif dan kreatif dalam menemukan pengetahuannya 
sendiri sehingga siswa dapat mengalami langsung adalah dengan menggunakan 
media pembelajaran. Melihat perkembangan zaman dewasa ini, nampaknya media 
elektronik baik visual, audio, dan audio visual   akan   menjadi   pilihan   menarik   
bagi   para   pendidik   dalam   menunjang   proses pembelajaran baik di dalam 
kelas maupun di luar kelas. Media pembelajaran  elektronik selanjutnya disebut 
media pembelajaran  memberi nilai tersendiri dalam menarik minat dan motivasi 
siswa dalam proses pembelajaran apalagi jika dalam penyampainnya disertakan 
gambar-gambar maupun berbentuk sebuah film. Siswa cenderung lebih menyukai 
pembelajaran yang menyenangkan, mengasyikkan, santai yang di dalam 
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pembelajaran seakan tidak berada dalam tekanan seperti ketika secara terus menerus 
mendengarkan penjelasan dari para guru di kelas mereka. 
Sejalan dengan hal tersebut, Sudjana & Rivai (2010: 2) mengungkapkan bahwa 
media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa yang pada akhirnya 
diharapkan dapat mempertinggi  hasil  belajar  yang  dicapainya.  Dalam  pemilihan  
media  harus  disesuaikan dengan karakteristik secara umum dari siswa. Pada 
umumnya siswa  SD  berada  pada  tahap  berpikir  pra-operasional  sampai  awal  
operasional  formal. sehingga  mereka  masih  memerlukan  hadirnya  media  
sebagai  alat  pendukung  dalam pembelajaran. Sehingga diperlukan media yang 
menarik minat siswa. 
Media permainan kartu yang berisikan gambar-gambar yang nyata atau konkret 
maupun kata-kata, karena siswa di usia sekolah dasar awal merupakan peralihan 
dalam pola belajar dari pendidikan sebelumnya. Dengan menggunakan gambar yang 
konkret siswa lebih cepat memahami konsep yang akan disampaikan. Edgar Dale 
juga mengembangkan kerucut pengalaman yang banyak dijadikan acuan sebagai 
landasan penggunaan media dalam proses belajar (Arsyad, 2013: 13). Kerucut 
pengalaman itu dimulai dengan pengalaman langsung siswa, menuju siswa sebagai 
pengamat atas kejadian yang tidak langsung dengan melalui beberapa tahapan, dan 
pada akhirnya siswa itu dapat mengamati simbol-simbol yang mewakili suatu 
kejadian tersebut. Dale menyatakan bahwa  siswa  dapat  mengambil  manfaat  dari  
kegiatan  yang  lebih  abstrak,  asalkan  siswa tersbut telah membangun pengalaman 
yang lebih konkret untuk memaknai kejadian/pengalaman realiatas yang lebih 
abstrak. 
 
2. Metode Penelitian 
Metode penelitian berupa kajian literature. Peneliti menggunakan beberapa 
literature sebagaimana yang disebutkan dalam daftar pustaka.  
 
3. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
a. Media Permainan Kartu Gambar 
Proses pembelajaran membutuhkan alat bantu yang dapat membantu guru dan 
siswa dalam berkomunikasi dengan lancar. Alat yang dimaksud adalah media 
pembelajaran. Gerlach & Ely (Arsyad, 2013: 3) menyatakan bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
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kondisi yang membuat seseorang mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan 
atau sikap. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, dan elektronis untuk 
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. 
Pemilihan media yang tepat dan bermakna bagi siswa merupakan salah satu tugas 
guru dalam menyajikan bahan ajar yang menarik bagi siswa. Dengan demikian 
penggunaan  media tersebut  mampu  menarik  minat  serta memperjelas  persepsi  
sehingga berpengaruh bagi siswa, yaitu mengubah tingkah laku siswaberdasarkan 
pengetahuan yang diperoleh 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan atau informasi, sehingga dapat merangsang perhatian, minat, 
pikiran dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. 
Dengan demikian, siapapun dan apapun dapat menjadi media dalam proses belajar 
mengajar apabila dapat difungsikan untuk mempermudah   pemahaman   tentang   
suatu   konsep   yang   sedang   dipelajari,   sehingga komunikasi antara sumber 
belajar dengan penerima pembelajaran.  Banyak bentuk media yang dikenal saat 
ini, namun beberapa media yang sering digunakan dalam dunia pendidikan yakni 
media yang berbentuk audio, cetak, audio cetak, proyek visual diam, visual 
gerak, visual gerak dengan audio, manusia dan lingkungan, proyek visual diam 
dengan audio, ataupun komputer. 
Media pembelajaran setiap tahun selalu mengalami perkembangan. Hal ini 
terjadi karena setiap media pasti memiliki kelemahan dan kelebihan masing-masing. 
Media yang memiliki banyak kelemahan inilah yang akan  mengalami 
perkembangan sehingga media yang akan digunakan semakin membaik.  Media 
gambar merupakan salah satu media yang sangat dikenal karena kesederhanaannya 
dan tidak perlu diproyeksikan untuk mengamatinya (Sudjana & Rivai,  2010:  71). 
Berikut  ini  akan  dijelaskan  jenis-jenis media gambar non proyeksi (Smaldino, et 
al, 2005: 240-245). 
1) Still Picture (Gambar Tetap) 
Gambar tetap fotografi merepresentasikan orang, tempat, dan sesuatu hal. 
Gambar yang umum digunakan adalah instruksi foto-foto, ilustrasi dari buku, 
majalah, katalog dan lainsebagainya. 
2) Drawing (menggambar) 
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Menggambar pada  umumnya  representasi  dari  sketsa  yang mungkin  kurang 
terperinci. Diagram biasanya dimaksudkan untuk menunjukkan hubungan atau untuk 
membantu menjelaskan proses, seperti bagaimana sesuatu bekerja atau dibangun. 
Menggambar sudah ditemukan dalam buku teks dan bahan-bahan kelas lainnya. 
3) Chart (Bagan) 
Bagan adalah representasi visual hubungan abstrak seperti kronologis, jumlah, 
dan hierarki. Mereka muncul dalam buku pelajaran dan pedoman pelatihan sebagai 
tabel dan diagram alur. 
4)    Graph (Grafik) 
Grafik menyediakan representasi visual data numerik. Grafik juga 
menggambarkan hubungan antara unit-unit data. Banyak grafik tabular dapat 
dikonversi menjadi grafik. Data dapat diartikan lebih cepat dalam bentuk grafik 
daripada dalam bentuk tabel. 
5)    Poster 
Poster menggabungkan kombinasi visual gambar, garis, warna, dan kata-kata. 
Poster dimaksudkan untuk menangkap dan mempertahankan perhatian audience 
setidaknya cukup lama untuk mengkomunikasikan pesan singkat, biasanya satu 
persuasif. Agar efektif, poster harus berwarna-warni dan dinamis. 
6) Cartoon (Kartun) 
Kartun (gambar garis yang karikatur kasar orang yang nyata dan peristiwa) 
mungkin adalah yang paling populer dan visual. Kartun muncul dalam berbagai 
media cetak-koran, periodeicals, buku pelajaran dan komik dimaksudkan terutama 
untuk menghibur dengan gambar yang dimaksudkan untuk membuat komentar 
penting atau sekedar humor. 
Kartu gambar merupakan salah satu media yang membantu siswa dalam 
memahami materi. Kartu gambar disebut juga dengan flash chard. Arsyad (2013: 
115), mengemukakan bahwa flash card adalah kartu kecil yang berisi gambar, teks, 
atau tanda simbol yang mengingatkan dan menuntun siswa kepada sesuatu yang 
berhubungan dengan gambar itu. Flash card biasanya berukuran 8 x 12 cm, atau 
dapat disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi. Simulasi-Card Game 
(SGC) menurut Ogbu (2006) adalah setumpuk kartu persegi terdiri dari empat puluh 
delapan (48) kartu masalah dan 48 kartu penyelesaian. Penggunaan simulasi-kartu 
permainan adalah salah satu cara menarik perhatian siswa seperti mengulang 
pembelajaran matematika yang berhubungan dengan stimulus. Simulasi-kartu 
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permainan memberikan tantangan menarik untuk siswa dan menambah minat serta 
aktivitas untuk pelajaran. Simulasi-permainan kartu yang penting untuk 
meningkatkan motivasi dalam instruksi kelas. 
Permainan kartu gambar mengacu pada aktivitas anak-anak yang tidak hanya 
menyenangkan, tetapi mencapai tujuan pendidikan. Permainan kartu gambar dapat 
dimainkan baik di dalam maupun di luar kelas. Siswa dapat menjadikan kegiatan 
belajar dengan permainan kartu gambar yang dilakukan dengan memerlukan sedikit 
bantuan dari guru terutama pada kelas rendah. 
Berdasarkan  pendapat  di  atas  dapat  disimpulkan  bahwa  media  permainan  
kartu gambar adalah suatu bentuk media pembelajaran yang berbasis permainan, 
terdiri atas kartu- kartu gambar untuk menyampaikan informasi berupa materi 
melalui pertanyaan-pertanyaan yang telah terkonsep. Media permainan kartu gambar 
digunakan sebagai salah satu alternatif media penyampai pesan pada pembelajaran di 
kelas. 
b. Teknik Think Pair Share 
Dalam pembelajaran kooperatif terdapat 14 teknik yang sering diterapkan di 
ruang kelas. Teknik-teknik ini sering kali dipertukarkan dengan metode-metode 
pembelajaran kooperatif. Pada umumnya, metode selalu memiliki teknik, namun 
dalam pembelajaran kooperatif teknik-tekniknya justru berdiri sendiri.  
Ada beberapa model pembelajaran kooperatif yang dapat dipilih untuk 
diterapkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun dari berbagai macam 
model pembelajaran tersebut dipilih model Think Pair Share (TPS). Model Think 
Pair Share (TPS) dirasa lebih mudah dan lebih efisien waktu dalam penerapannya 
dibanding model yang lain, sehingga dapat membuat penerapannya tidak menyita 
waktu dan materi yang disampaikan lebih optimal. 
Teknik  belajar  mengajar  Think  Pair  Share  (TPS)  dikembangkan  oleh  Frank  
Lyman sebagai struktur kegiatan cooperative learning. Teknik ini memberikan 
kesempatan pada siswa untuk bekerja sendiri serta bekerja sama dengan orang lain. 
Strategi ini dikembangkan untuk meningkatkan partisipasi siswa di dalam kelas, 
sehingga lebih unggul dibandingkan pembelajaran ceramah yang menggunakan 
metoda hafalan dasar, yaitu guru mengajukan pertanyaan dan satu orang siswa 
memberikan jawaban. Teknik ini mendorong jawaban siswa setingkat lebih tinggi 
dan membantu siswa mengerjakan tugas. Adapun langkah-langkah dalam 
pembelajaran Think- Pair-Share adalah: (1) guru membagi siswa dalam kelompok 
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berempat dan memberikan tugas kepada semua kelompok, (2) setiap siswa 
memikirkan dan mengerjakan tugas tersebut sendiri, (3) siswa berpasangan dengan 
salah satu rekan dalam kelompok dan berdiskusi dengan pasangannya, (4) kedua 
pasangan bertemu kembali dalam kelompok berempat. Siswa mempunyai 
kesempatan untuk membagikan hasil kerjanya kepada kelompok berempat (Sahrudin, 
2011). 
Think Pair Share (TPS) merupakan suatu teknik sederhana dengan keuntungan 
besar. Think Pair Share (TPS) dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 
mengingat suatu informasi dan seorang siswa juga dapat belajar dari siswa lain serta 
saling menyampaikan idenya untuk didiskusikan sebelum disampaikan  di depan 
kelas. Selain itu, Think Pair Share (TPS) juga dapat memperbaiki rasa percaya diri 
dan semua siswa diberi kesempatan untuk berpartisipasi dalam kelas. Think Pair 
Share (TPS) sebagai salah satu metode pembelajaran kooperatif yang terdiri dari 
3 tahapan, yaitu thinking, pairing, dan sharing. Guru tidak lagi sebagai satu-satunya 
sumber pembelajaran (teacher oriented), tetapi justru siswa dituntut untuk dapat 
menemukan dan memahami konsep-konsep baru (student oriented) (Sahrudin, 
2011).Model pembelajaran kooperatif teknik Think-Pair-Share (TPS) merupakan 
jenis pembelajaran kooperatif yang dirancang untuk mempengaruhi pola interaksi 
siswa.  
Strategi Think-Pair-Share ini berkembang dari penelitian belajar kooperatif 
dan waktu tunggu.  Pertama kali dikembangkan oleh Frang Lyman dan koleganya 
di Universitas Maryland sesuai yang dikutip Arends (1997), menyatakan bahwa 
Think-Pair-Share merupakan suatu cara yang yang efektif untuk membuat variasi 
suasana pola diskusi kelas. Dengan asumsi bahwa semua resitasi atau diskusi 
membutuhkan pengaturan untuk mengendalikan kelas secara kelas secara 
keseluruhan, dan prosedur yang digunakan dalam Think-Pair-Share dapat memberi 
siswa lebih banyak waktu berpikir, untuk merespon dan saling membantu. Guru 
memperkirakan hanya melengkapi penyajian singkat atau siswa membaca tugas, atau 
situasi yang menjadi tanda tanya. Sekarang guru menginginkan siswa 
mempertimbangkan lebih banyak apa yang telah di jelaskan dan dialami. Guru 
memilih menggunakan Think-Pair- Share untuk membandingkan tanya jawab 
kelompok keseluruhan (Trianto, 2007:61). 
Ciri utama model pembelajaran kooperatif teknik think pair share adalah tiga 
langkah utamanya yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran. Yaitu langkah 
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think (berpikir secara individu), pair (berpasangan dengan teman sebangku) dan 
share (berbagi jawaban dengan pasangan lain atau seluruh kelas). (Handayani, 2012) 
1) Think (berpikir secara individual) 
Pada tahap think, siswa diminta untuk berpikir secara mandiri mengenai 
pertanyaan atau masalah yang diajukan. Pada tahapan ini, siswa sebaiknya 
menuliskan jawaban mereka, hal ini karena guru tidak dapat memantau semua 
jawaban siswa sehingga melalui catatan tersebut guru dapat mengetahui jawaban 
yang harus diperbaiki atau diluruskan diakhir pembelajaran. Dalam menentukan 
waktu pada tahapan ini, guru harus mempertimbangkan pengetahuan dasar siswa 
untuk menjawab pertanyaan yang diberikan, serta jadwal pembelajaran untuk setiap 
kali pertemuan. 
2) Pair (berpasangan dengan teman sebangku) 
Langkah kedua adalah agar siswa berpasangan dengan teman sebangkunya 
sehingga dapat saling bertukar pikiran. Setiap pasangan siswa saling berdiskusi 
mengenai hasil jawaban mereka sebelumnya  sehingga  hasil  akhir  yang  didapat  
menjadi  setingkat  lebih  baik,  karena  siswa mendapat tambahan informasi dan 
metodologi pemecahan masalah yang lain. 
3) Share (berbagi jawaban pada pasangan lain atau seluruh kelas) 
Dalam tahap ini, setiap siswa berbagi hasil pemikiran mereka dengan pasangan 
lain atau dengan seluruh kelas. Langkah ini merupakan penyempurnaan langkah-
langkah sebelumnya, dalam arti langkah ini menolong agar semua kelompok 
berakhir pada titik yang sama. Kelompok yang belum  menyelesaikan   
permasalahannya   diharapkan   menjadi   lebih  memahami   pemecahan masalah 
yang diberikan berdasarkan penjelasan kelompok yang lain. Hal ini juga agar 
siswa benar-benar mengerti ketika guru memberikan koreksi maupun penguatan di 
akhir pembelajaran. 
Proses belajar mengajar dengan teknik Think Pair Share (TPS) dan dilengkapi 
dengan menggunakan media kartu gambar yang telah dirancang dan dibuat dengan 
memanfaatkan software teknologi komputer sehingga penyampaian materi akan 
lebih terorganisasi, bersemangat, serta memudahkan guru dan siswa untuk melakukan 
proses belajar mengajar. Pembelajaran dengan menggunakan   media kartu gambar 
tersebut diharapkan dapat memotivasi siswa untuk belajar, karena dapat 
menampilkan penyajian materi secara menarik dan informatif sehingga siswa tidak 
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merasa bosan dalam mengikuti proses pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang 
telah ditentukan dapat tercapai. 
 
4. Kesimpulan 
Penggunaan media kartu gambar dengan teknik Think Pair Sharae memberikan 
suasana belajar yang lebih menyenangkan dan memicu siswa untuk berpikir kritis 
untuk menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan gambar pada kartu 
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